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RINGKASAN 
 
Game merupakan salah satu media hiburan yang berkembang de an pesat 
seiring dengan perkembangan teknologi. Adventure Game merupakan sebuah 
permainan yang lebih mementingkan alur cerita dan pesan moral untuk pemain. Pada 
game ini penulis mengangkat cerita dari sebuah cerita rakyat yang ada di Jawa 
Tengah yaitu Timun Emas. Tokoh utama Timun Emas dan Buto Ijo, Timun Emas 
harus mengumpulkan koin sebanyak-banyaknya dan mengindari segala rintangan 
yang ada. Cara memainkan game ini tidak tidak harus urut berdasarkan level tetapi 
bisa diacak sesuai dengan keinginan pemain. 
Metode pengumpulan data yang digunakan adalah menggunakan sistem 
MDLC (Multimedia Development Life Cycle). Game ini bergenre adventure atau 
petualangan yang berisi 3 pilihan permainan didalamnya masing-masing ada 4 level 
dengan kesulitan yang berbeda. Game disajikan dengan media visual gambar dan 
suara yang baik sehingga game lebih menarik. Game ini bersifat hiburan dan 
penyajian game dalam bentuk game 2D. 
 
Kata Kunci : adventure game, cerita rakyat, 2d 
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ABSTRACT 
 
Game is one of the entertainment media that developed rapidly along with the 
development of technology. Adventure game is a game that is more concerned with 
the story line and moral message for players. In this game the author raised the story 
of folklore in Central Java in Timun Emas. The main figure of Timun Emas and Buto 
Ijo. Timun Emas must collect as many coins and avoid any obstacles. How to play 
this game does not have to sort by level but can be randomized in accordance with 
the wishes of players.  
The data collection method used is using MDLC (Multimedia Development 
Life Cycle) system.  This game adventure genre or adventure that contains 3 game 
options in each of them there are 4 levels with different difficulties. Games are 
presented with visual media images and sound good s the game more interesting. 
This game is entertainment and game presentation in the form 2D games. 
 
Keywords : adventure game, folklore, 2d 
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